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RESUMEN

El objetivo de la investigacion es determinar la influencia de la gamificacion en el
aprendizaje significativo de los estudiantes de una unidad educativa del Canton
Santo Domingo, Ecuador 2021, usando como metodologia de investigacion de tipo
aplicada, disefio correlacional causal de corte transversal no experimental porque
especifica la causalidad de dos o mas conceptos para medir las similitudes y
diferencias, la muestra estuvo conformada por 80 estudiantes, se utilizaron dos
cuestionarios con validez y confiabilidad para medir las variables estudiadas. El
coeficiente de determinacion R? = 0.775 indica que la gamificacion influye en un
77.5% en aprendizaje significativo. En conclusién, se confirma la evidencia

estadistica suficiente para aceptar la hipétesis de manera altamente significativa.

Palabras clave: Aprendizaje significativo, estudiantes, gamificacion,
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ABSTRACT

The objective of the research is to determine the influence of gamification on the
meaningful learning of students in an educational unit of the Canton Santo Domingo,
Ecuador 2021, using as applied research methodology, non-experimental cross-
sectional causal correlational design because it specifies the causality of two or
more concepts to measure similarities and differences, the sample consisted of 80
students, two questionnaires with validity and reliability were used to measure the
variables studied. The coefficient of determination R2 = 0.775 indicates that
gamification influences 77.5% in significant learning. In conclusion, sufficient

statistical evidence is confirmed to accept the hypothesis in a highly significant way.

Keywords: Meaningful learning students, gamification,
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l. INTRODUCCION

En estos tiempos, se ha creido conveniente empezar con la transformacion de
materia prima para la instruccién y el aprendizaje, una educacion moderna, asi
como diversas formas de expresarlo en una nueva sociedad digital, (Fundacion
digital 2019), es por ello que, en la evolucién del aprendizaje, constantemente se
buscan técnicas para alcanzar logros significativos en estudiantes, muchas
técnicas innovadoras aparecen y se utilizan buscando la manera mas sencilla,
practica y certera. (aprendizajes significativos).

A nivel mundial, No cabe duda, que la educacion ha sufrido muchos cambios, los
estudiosos hacen propuestas con diferentes modelos, metodologias y herramientas
para que se garantice la transmision de la educacion y que el aprendizaje sea
demostrativo en los alumnos de diferentes niveles, en especial los estudiantes que
estan en formacion. (Iquise, y Rivera 2020),

A nivel iberoamericano, en muchos estudios, las estadisticas que enfatizan la
dimensién de gamificacibn muestran que la activacion es del 21%, el 20% sin
efectos negativos y el 19% en el pensamiento creativo (Torres, et al.; 2018), esta
informacion puede predecir la gamificacion al proceso de aprendizaje y preparar a
los discipulos para afrontar los desafios de una sociedad de base tecnoldgica en la
qgue la creatividad es la solucion incipiente para la trascendencia Tiene un valor
importante para referirse al contexto social en el que se opera.

La gamificacién se basa en la mecénica de esparcimientos en el espacio educativo-
profesional que trata de encontrar resultados significativos en el aprendizaje de los
estudiantes. (Badoiu, et al.; 2021).

La problematica se agudiza cuando los estudiantes no se dedican a estudiar, las
cifras enfatizan los desafios de la educacién de un aprendizaje significativo y la
preocupacion de los docentes por buscar estrategias para el aprendizaje.

Por otro lado, Contreras (2011), insiste en que la motivacién es la base de los
estudiantes, sugiriendo que la psicologia debe ser parte del aula y del trabajo de
los valores humanos. Su formacion social y personal no solo se inserta en el campo
de la competencia, sino que un cierto grado de independencia y libertad promueve

y motiva a los estudiantes a lograr un aprendizaje significativo, y encuentra una



salida en los elementos de gamificacion, aprendizaje de estrategias y otros
elementos, pero algunos de estos elementos existen en todas las metas y objetivos.
El concepto de gamificacion aparecié a nivel de la educacion internacional a finales
de 2008 y se ha convertido en una tendencia en la provision de soluciones para el
ambito académico y la formacion profesional. Si se hace bien, aumentara la
participacion de los estudiantes y ayudara a mejorar el rendimiento. Aunque
comenzé a nivel comercial, se ha expandido al campo de la educaciéon y se ha
demostrado que ayuda a mejorar los sistemas cognitivos, emocionales y sociales.
Entre todas estas metas y objetivos, siguiendo las reglas y consiguiendo objetivos
concretos, asi misma mejora la comprensiéon de la informacién, la percepcion, el
raciocinio, la memoria. (Gaitan 2013).

En paises europeos la gamificacion, permiten experimentar multiples emociones,
como la averiguacion, el fracaso o la diversion. Pero también nos trae desafios
sociales al interpretar roles, identificar avatares o roles principales. Al mismo
tiempo, ciertos juegos mejoran la colaboracion entre los participantes para lograr
objetivos comunes.

El aprendizaje no puede considerase como un todo o nada, se debe disefar
actividades para que los estudiantes aprendan y hacerlo significativo, es una
problematica que se presenta mas en Latinoamérica, las cifras lo dicen cuando hay
evaluacion del ministerio de educacién. Es por ello la importancia de buscar
estrategias para que se dé un aprendizaje significativo.

En el Ecuador, se han realizado investigaciones sobre la experiencia de
gamificacién en el aula, lo que demuestra que esta estrategia permite un mayor
grado de interaccion entre los participantes. Explicaron que, al jugar en un entorno
no jugable, dominan su propio aprendizaje y desarrollan habilidades laterales
especificas, la gamificacion es una oportunidad para disefiar con éxito un evento
gue pueda cumplir con los objetivos marcados para lograr un nuevo aprendizaje,
en el que se debe considerar el estilo de aprendizaje y los tipos de jugadores.
Concluyeron que la gamificacion se centra en el uso de mecanismos relacionados
con los videojuegos para mostrar a los estudiantes una serie de desafios de
aprendizaje, y cuando se encuentran con estos desafios, se generan recompensas

en funcion de la complejidad de los desafios



A nivel local, los estudiantes de la Unidad Educativa Vasco Nufiez de Balboa,
ubicada en la Provincia de Santo Domingo de los Tsachilas, Canton Santo
Domingo, Parroquia Puerto Limdn, presentan deficiencias escolares es por ello que
ante la necesidad de que el profesor realice una innovacion en el aula sea capaz
de adaptar el curriculo al contexto a la busqueda del aprendizaje significativo con
nuevas técnicas y metodologias ofrecen un sinfin de apoyo a la educacion, y es por
esta razon que se pretende investigar sobre la gamificacion buscando resolver el
siguiente problema: ¢De qué manera influye la gamificacion en el aprendizaje
significativo de los estudiantes de una unidad educativa de Ecuador 20217

Se justifica la investigacion por los aportes teoricos que se brindara con informacién
actualizada acerca de las dos variables que son significativas, se sustenta en
teorias motivacionales como conductuales, se justifica metodolégicamente porque
aportara con instrumentos que tengan validez y confiabilidad, y que colabore con
los investigadores, para una nueva estrategia y genere nuevos conocimientos. A
nivel practico

se basa en la necesidad de mejorar el aprendizaje significativo por lo que los
resultados de la investigacidon basada en gamificacidbn permitiran, por ende,
elaborar estrategias concretas para mejorar dicha provision de servicios de manera
sustancial y asi lograr un impacto en la comunidad estudiantil. Y social va a
contribuir a dar soluciones al problema con nuevas estrategias como es la
gamificacidbn en el aprendizaje significativo de los estudiantes de la unidad
educativa, generalizando a otras unidades educativas.

Siendo su objetivo general: Determinar la influencia de la gamificacion en el
aprendizaje significativo de los estudiantes de una unidad educativa del Cantén
Santo Domingo, Ecuador 2021, como objetivos especificos: Describir la
gamificacidbn como técnica ludica en los estudiantes de una unidad educativa del
Canton Santo Domingo, Ecuador 2021; Describir el aprendizaje significativo en los
estudiantes de una unidad educativa del Canton Santo Domingo, Ecuador 2021;
Determinar la influencia de la dimensién dinamica de la recompensa en el
aprendizaje significativo de los estudiantes de una unidad educativa del Canton
Santo Domingo, Ecuador 2021

Demostrar la influencia de la dimension dinamica de la competicion en el

aprendizaje significativo de los estudiantes de una unidad educativa del Canton



Santo Domingo, Ecuador 2021; Establecer la influencia de la dimension dinamica
de la solidaridad en el aprendizaje significativo de los estudiantes de una unidad
educativa del Cantén Santo Domingo, Ecuador 2021.

Se plantea como hipétesis general Hi: La Gamificacién influye de manera directa
en el aprendizaje significativo de los estudiantes de una unidad educativa del
Cantén Santo Domingo, Ecuador 2021; Ho: La Gamificacion no influye de manera
directa en el aprendizaje significativo de los estudiantes de una unidad educativa
del Canton Santo Domingo, Ecuador 2021; Hi. Influye significativamente la
dimensién dinamica de la recompensa en el aprendizaje significativo de los
estudiantes de una unidad educativa del Cantén Santo Domingo, Ecuador 2021;
Hz. Influye significativamente la dimension dindmica de la competicion en el
aprendizaje significativo de los estudiantes de una unidad educativa del Canton
Santo Domingo, Ecuador 2021; Hs. Influye significativamente la dimension dinamica
de la solidaridad en el aprendizaje significativo de los estudiantes de una unidad

educativa del Canton Santo Domingo, Ecuador 2021.



Il. MARCO TEORICO

Anicama (2020). Para la obtencién del grado de Doctor, investigo el impacto de la
gamificaciébn en el rendimiento académico de los estudiantes en cursos de
psicoterapia cognitivo conductual, utilizando una muestra cuantitativa,
cuasiexperimental, no probabilistica de 60 estudiantes, grupos de control y
experimentales. Aplicando la tecnologia de gamificacion a estas actividades
educativas, la conclusién es que la aplicacién optimiza el rendimiento, sefialando
que la gamificacion ha afectado el rendimiento académico de los discipulos. Los
aportes brindados por el autor con su investigacion son significativos por las
diferencias encontradas en el progreso del rendimiento implicando el aprendizaje
de los estudiantes recomendando implementar la gamificacién como técnica en el
método de enseflanza de los docentes. por lo que es de gran aporte en la
investigacion.

Tenemos a Vergara (2020), quien ha estudiado gamificacion y ensefianza de
lengua y literatura, enfocandose en estrategias de ensefianza de gamificacion para
estudiantes de secundaria, métodos de proyeccion utilizados, disefio in situ, trading
y diversa contemporaneidad. Un total de 64 estudiantes, que realizaron una
encuesta en Google forms, concluyeron que la gamificacidbn es una estrategia
innovadora que ayuda a mejorar las técnicas de ensefianza de los profesores y
mejorar el rendimiento estudiantil en esta area, porque favorece el gusto de los
alumnos por la lengua y la literatura. El autor nos da luces interesantes con su
investigacion al estudiar la gamificacion con la ensefianza del curso de
comunicacién de lengua vy literatura en estudiantes de nivel secundaria, nos sirve
de antecedente mas aun que ahora se investigara en estudiantes de 2do nivel

universitario.

Asimismo, Zambrano et al. (2020), que investiga la gamificacion y el aprendizaje
autorregulado, cuyo propdésito es determinar la relacién entre dos variables de los
alumnos de educacion primordial general de la provincia de Manabi, Ecuador. El
meétodo correlacional, disefio transversal no experimental. La muestra es de 70
profesores. Se utilizaron dos herramientas estandarizadas. El resultado es una
correlacion positiva menor. Esto significa que, a mayor uso de gamificacion, mayor

aprendizaje proceso Autorregulacion. Por tanto, se determina que la gamificacion



se relaciona positivamente con el aprendizaje autorregulado, desde el proceso
centrado en el alumno, la motivacion y el crecimiento personal de los alumnos son
factores importantes que promueven un mejor rendimiento académico. En la vida
cotidiana se aprende en diversos momentos y que mas si se regula se sistematiza,
nos aportara a la investigacion por sus resultados relevantes a mayor uso de

gamificacidbn mayor aprendizaje.

Mas adelante, Garcia (2017). Con su investigacion que fue de utilizar la
gamificacién para mejorar la escritura y el aprendizaje de lenguas extranjeras en la
educaciéon primaria, con el objetivo de enriquecer su aprendizaje y aumentar la
motivacion de los estudiantes. El método utilizado fue la realizacion de
experimentos en dos grupos del mismo nivel, antes y después se utiliz6 como
herramienta un cuestionario de motivacién con escala Likert y los resultados
confirmaron la efectividad del programa. El autor con su investigacion nos esta
enriqueciendo demostrando que las variables de estudio son un buen aporte para

el aprendizaje por qué se hace significativo, ya que hasta la motivacion aumenta.

Vélez, (2016), contribuyé con su articulo Gamificacion en el aprendizaje de
pregrado, cuyo propoésito es describir la gamificacibn como un método de
ensefianza analitico hibrido mediante la observacion de los dos grupos aplicando
métodos de maestria y métodos de gamificaciébn en una misma asignatura, cuyos
resultados La conclusion a la que se llega es que la gamificacion tiene un impacto
positivo en el proceso de aprendizaje porque puede estimular la motivacion de los
estudiantes, especialmente debido a la interaccién positiva entre profesores y

estudiantes.

En cuanto a la variable gamificacion la teoria psicolégica de la motivacién, Maslow
quien nos menciona jerarquias necesidades del ser humano y que en bldsqueda la
autorrealizacion el reconocimiento se vuelve creativo refiere que las personas
actuan de acuerdo a impulsos o deseos (quien argumenta gue toda accion del ser
humano esta dirigidas a satisfacer ciertas necesidades La teoria conductual nos

lleva a estimulos y respuestas (Gaete 2015).

Diversas teorias como de Mc Clelland (1989), que se basa en las necesidades que

tiene el ser humano de aprender a satisfacer esas necesidades de logro, poder y



afiliacion, concuerda con la jerarquia de Maslow, y la teoria de la motivacion de
Herzberg, coinciden los tres autores en la importancia y aporte a las variables de

estudio.

Ruiz, et al.; (2018). El desarrollo cognitivo conceptual est4d asociado con el
aprendizaje significativo, y las contribuciones de otras teorias psicologicas que se
centran en el aprendizaje de conceptos (como dominios conceptuales y modelos
mentales) fortalecen esta capacidad cognitiva. Su vision compartida se basa en el
constructivismo de Piaget y Vygostky, que condujo al desarrollo de la cognicion.
Las caracteristicas de aprendizaje juegan un papel importante, mientras los
alumnos estén interesados en aprender, es decir, sientan y mantengan la

motivacion, el concepto es significativo para ellos.

Cuando hablamos de aprendizaje significativo, puede suceder sin motivacion. Esto
no significa negar que mientras la motivacion exista y sea efectiva, se pueda

promover el aprendizaje (Ausubel: 1976).

La gamificacion promueve la transformacion educativa y motiva a los estudiantes.
(Area, & Gonzélez.;2015). Asimismo, Ramirez en el (2014), define a la gamificacion
como la diligencia de habilidades de juego o ludicos con el fin de que los alumnos

acojan determinados comportamientos

La innovacion en la educacion a través de diversas herramientas y tecnologias
informaticas en la sala ha generado interés por parte de los profesores sin tener
necesidad de olvidarse de las habilidades de aprendizaje precedentes. En la
actualidad el sector de la educacion se ha vuelto emprendedor y el tipo de
estudiante tiene diferentes intereses a lo largo de los afios, debido a la fuerte
explosion de las TIC. Como resultado, los maestros tienen nuevas herramientas
que utilizan todos los dias en sus aulas; pero en muchos casos, estas herramientas
no logran motivar a los estudiantes a conseguir los objetivos institucionales

planteados, incluso no logran los resultados esperados por los profesores.

Es por esto que este tipo de gamificacion de estrategias innovadoras se considera
una estrategia importante en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. La

definicion de gamificacion puede variar de muchas formas. Segun Fernandez



(2015), cree que la gamificacion es el proceso de aplicar actividades y dinamicas
relacionadas con el juego en un entorno educativo para promover la interaccion del
alumno y el aprendizaje cooperativo. A su vez, Johnson, et al.; (2013) muestran
que la gamificacion esta relacionada con la mecanica del juego y se puede aplicar

a diversas actividades educativas.

Por otro lado, autores como Prieto, et al.; (2014), ratifican lo anterior, que la
gamificacibn es una habilidad para complementar las acciones bésicas de
aprendizaje cotidianas propias de los videojuegos, posibilitar la modificacion de
conductas, mejorar su engagement y aumentar sus interacciones. Finalmente, en
linea con lo dicho sobre la gamificacion, su estudio la describe como una técnica
que utiliza la mecanica del juego para incluir a los alumnos, iniciar diligencias de
desarrollo y resolver dificultades. Asi mismo, Kapp (2012) menciona que, son

compendios de juego en contextos no ludicos.

Tenemos a, Ramirez (2014) también considera, como otros, la gamificacidn como
la diligencia de estrategias de juego (pensamientos y mecénicas) en contextos muy
diferentes al juego, para que los estudiantes apliquen determinadas conductas.
Luego de estos esclarecimientos, continta la ejecucion de la gamificacion, que
debe respetar indiscutibles medidas. Werbach y Hunter (2012), destacaron que la
ejecucion de la gamificacion debe respetar 6 fases: fase 1, definicion del
aprendizaje; paso 2, defina el comportamiento que desea lograr; paso 3, describe
al individuo; paso 4, disefio del ciclo operativo; paso 5, no olvidar el entretenimiento;
y para completar el paso 6, colocar las herramientas adecuadas. Estos pasos se
aplican de acuerdo a las motivaciones del estudiante: por la misma razén, lo mejor
es separar a los discipulos por categorias como: guias, socializadores, pensadores,
filantropos, personas exitosas y revolucionarios; esto se esfuerza por promover un
contexto de gamificacibn adecuado para cada miembro. Ademas, Werbach &
Hunter (2012), proponen un modelo DMC (Dinamica, Mecanica y Composicion),
como pedestal adecuado para mapear una estrategia de gamificacion, en la que se
clasifica en 3 grupos: dinamica (Emociones, relaciones, narrativa o trama,
graduacion y restricciones), mecanica (Estado de triunfo, retos, cooperacion,
competicion, retroalimentacion, recompensas), composicion (puntos, medallas,

misiones, avatares, combate, equipos, regalos, niveles, logros).



Por lo dicho, Kay y Lesage (2009), una vez implementada esta estrategia,
tendremos ciertas ventajas observables en el ambiente escolar: 1) Se observa un
adelanto significativo en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, desde la
implementacion de estas dinamicas en el aula. crea una mayor interaccion entre
los estudiantes, donde deben distinguir las soluciones Optimas para cada problema
encontrado. 2) Puede mejorar la atencion de los estudiantes, esto se debe a que
los estudiantes se concentran mas porque estan en competitividad con otros
compafieros, crea mas compromiso. 3) Pueden ampliarse entre diferentes formas
de evaluacion en el aula de un alumno, estas mecéanicas de juego generan una
retroalimentacion significativa entre alumnos y profesores, identificando a aquellos

gue poseen problemas en las sesiones.

Dinamica de la recompensa, concebimos las motivaciones que establecen el
comportamiento de los discipulos y se relacionan con su motivacién. Esta dinamica
de recompensa efectuada en la gamificacion del aula, se refiere a los beneficios de
los resultados. Se concibe que por cada respuesta correcta obtenida por el alumno
habra una recompensay por lo tanto al final del cuestionario o juego aplicable habra
una recompensa final, que se vera reflejada en la puntuacién del alumno. En este
caso, la implementacion de la herramienta Kahoot simplifica la recopilacion de
informes de desempefio para que los maestros puedan recompensar de manera

realista a los estudiantes por sus logros después de la evaluacion de la clase.

Como lo menciona Salinas (2004), la estimulacion a partir de la recompensa
aumenta la motivacion de los estudiantes que se involucran activamente en el
proceso de aprendizaje, esto lleva a cerrar la brecha entre los alumnos apartados,

gue es un sello distintivo del enfoque centrado en el alumno

Dindmica de la competicion, Wing (2015), dice que la competencia sera el desafio
de dar respuesta integral a las preguntas planteadas, tratando de vencer al resto
de jugadores, en este caso a los alumnos, de manera saludable. Bautista y Lopez
(2002) recuerdan que sin motivacion competitiva no hay dinamica de juego. Esta
dinamica anima a los estudiantes a alcanzar su maximo potencial fisico e
intelectual. También nos dice que, para evitar la desercion, los niveles de juego

deben estar acorde a las expectativas del grupo.



En cuanto al aprendizaje, Kay y Lesage (2009) recordaron que la competencia tiene
un efecto significativo y proporciona una mejora en la interaccion creada entre los
estudiantes, abriendo el dialogo y discutiendo la solucion adecuada entre ellos.
Sobre esta base, la dinAmica de la competencia se caracteriza por un entorno
competitivo, saludable y receptivo. Esto se evidencia cuando los alumnos
reconocen interrogaciones y automaticamente a través de la herramienta Kahoot
reciben puntos por sus respuestas. Su objetivo es crear una competencia sana
entre los estudiantes, donde algunos ganan y otros pierden, sin dejar de aprender

activamente.

Dinamica de la solidaridad. En cuanto a la dinamica, esto se refleja cuando la
gamificacién se ha llevado a cabo en el aula, porque cuando los alumnos forman
grupos, se afanan juntos y alcanzan un objetivo comin o en todo caso crean un
aprendizaje cooperativo. El aprendizaje cooperativo produce la construccion de
conocimientos colectivos y el desarrollo de diferentes destrezas, tales como
(desarrollo académico, social y personal), en las que cada alumno es responsable
de su propio aprendizaje y el de los miembros del grupo. Por ende, mostrar
solidaridad con los demas, para lograr un objetivo comun, es la adquisicion de
conocimientos. En este sentido, Johnson, y Johnson, (1989), muestran que la
cooperacion basada en energias competitivos tiende a resultar en altos niveles de
desempefio, donde genera mas sustentabilidad que el tiempo pasado en el aula 'y

por lo tanto genera una mayor incitacion.

En cuanto la variable del aprendizaje significativo, Arista (2019) muestra que el
aprendizaje significativo surge cuando las ideas estan esencialmente ligadas a lo
que estudiantes ya saben dando a nuevos conocimientos el significado de lo que
estudiantes ya conocen. Entonces el aprendizaje significativo siempre comienza a
partir de lo que el estudiante ya tiene y sabe acerca de lo que esta destinado a
aprender y luego de esta manera puede reformatearse y expandir sus patrones de

percepcion.

Ausubel (1983), afirma que: "si el contenido que se transmite se memoriza, el
aprendizaje nunca tendra sentido". Las posibles situaciones en el aula se pueden

configurar de dos formas que Ausubel asume que son dimensiones:
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Dimension 1. Adquisicion de la informacién. De acuerdo al estilo de abstraccion de
informacion o conocimiento, se considera el limite entre el aprendizaje por

aceptacion y el aprendizaje por descubrimiento (Ausubel, 2002)

Aprendizaje por Recepcion: Se caracteriza por el hecho de que los contenidos
presentados al alumno reciben una forma definitiva, preestablecida, necesaria para
combinar el material presentado al alumno con el fin de poder reproducirlos y
recuperarlos posteriormente. Los alumnos no se involucran en el trabajo, son
pasivos y no descubren nada. El profesor presenta meticulosamente el
conocimiento faltante a los estudiantes, lo analiza, resume y finalmente explica para
gue los estudiantes lo apliquen. Intenta acumular conocimientos sin poder crear sus
propios conceptos o formular ideas que permitan asimilar o resolver los problemas

gue se presenten (Ausubel, 1976).

Aprendizaje por Descubrimiento. Esto implica una tarea libre para los aprendices
porque la informacion debe ser reproducida, reordenada, integrada en estructuras
cognitivas, para transformar y reorganizar este conocimiento, con el fin de generar
aprendizaje. aqui el contenido no se expresa plenamente, pero el conocimiento
debe ser descubierto y adquirido por si mismo, antes de que el significado del sujeto
pueda incorporarse a su estructura cognitiva. Es decir, los estudiantes participan
activamente en el desarrollo de nuevas ideas. Ademas, después de recibir la
informacion, debe buscar otras fuentes para complementar y ampliar sus

conocimientos. (Kolb, 1984).

Dimension 2. Incorporacion de nuevos conocimientos, dependiendo de como se
introduzca el conocimiento nuevo en las estructuras cognitivas, se distingue entre

procesos de aprendizaje significativo y aprendizaje repetitivo o0 mecanico.

Aprendizaje Repetitivo, este aprendizaje ocurre cuando el contenido de la
asignatura se internaliza arbitrariamente y el alumno, literalmente, no tiene los
conocimientos necesarios para que el aprendizaje sea verdaderamente
significativo. Se basa en almacenar informacion sin un procesamiento cuidadoso,
diciendo que lo que se dice no se entiende y sin intentar analizar su significado,
repitiéndolo una y otra vez hasta que se memorice. Este es un modelo de

ensefianza propio del modelo tradicional, donde los estudiantes toman y captan lo

11



que les da el docente, absorbiendo informacion sin hacer preguntas. (Lozano,
2000).

Aprendizaje Significativo, los estudiantes integran nuevos conocimientos
relacionandolos con conocimientos preexistentes, sin hacerlo literalmente,
internalizando el material, la informacion y el conocimiento impartido para que el
aprendizaje pueda ser significativos. A partir de ahi, puede construir sus conceptos

y resolver los problemas a los que se enfrenta.

Para que el aprendizaje significativo en el aula sea efectivo, los maestros deben
considerar, establecer y promover formas positivas de desarrollo, eliminando el
caracter de aprendizaje automatico propio de la ensefianza tradicional, en favor de
una nueva comprension. Entonces, debe tenerse en cuenta el nivel de desarrollo
cognitivo, emocional y social del estudiante para que pueda decidir y resolver sus

propios problemas de forma precisa y completa.

A partir del aprendizaje significativo, la incorporacién sustancial de nuevos
conocimientos en la estructura cognitiva del alumno se logra mediante el intento
deliberado del alumno de relacionarlo con el conocimiento previo. Todo esto es el
resultado de la parte emocional de que el estudiante aprenda todo lo que parece
valioso. Por otro lado, con el aprendizaje de memoria, los nuevos conocimientos e
informacion se almacenan o incorporan arbitraria y literalmente en la estructura
cognitiva del estudiante, aqui no hay un participante pleno. No buscan integrar
nuevos conocimientos con conocimientos previos, no quieren aprender, el

contenido que se les entrega no les aporta ningun valor. (Ausubel, 1983)

Aprender tiene el sentido contrario al aprendizaje de memoria, porque este ultimo,
a pesar de incorporar informacion en estructuras cognitivas previas, no tiene
interaccion con conocimientos previos. La memoria mecanica se utiliza para el

acceso secuencial a objetos (por ejemplo, numeros de teléfono) (Davila, 2000).
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. METODOLOGIA

3.1.Tipo y disefio de investigacion

Este tipo de investigacion es aplicada, sirve para mejorar la calidad de vida y
promover el desarrollo de nuevos conocimientos. Segun su disefio, es una
correlacion transversal no experimental de causalidad porque especifica la
causalidad de dos o mas conceptos para medir las similitudes y diferencias
(Hernandez et al., 2014) Segun su método, es cuantitativa y descriptiva. porque
se basa en la mediciébn numérica de los puntajes de aprobacion. (Ander-Egg,
2011, Ato et al.;2013).

]
N

O1: Observacioén de la variable 1: Gamificacion

Dénde:

M: Muestra

r:
0O2: Observacion de la variable 2: Aprendizaje significativo

3.2. Variables y operacionalizacién

Variable 1: Gamificacion

Variable 2: Aprendizaje significativo
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3.3 Poblacion, muestray muestreo

La poblacion accesible de la presente investigacion, forma parte la unidad
educativa del Canton Santo Domingo de los Colorados conformada por 125
estudiantes, como criterios de inclusion se tomé en cuenta a los que estén
registrados, asi como a los que acepten ser parte de la investigacion, se excluy6
a los que no firmen el consentimiento informado, y aquellos que no han
respondido los dos instrumentos aplicados.
El tamafio de muestra fue por conveniencia a criterio del investigador de 80
estudiantes. (Ventura 2017).
La técnica de muestreo que se utilizo fue el muestreo no probabilistico aleatorio
simple, se selecciond de la planilla y se les comunicé para el llenado del
formulario, a quienes se les aplic6 una encuesta en modo virtual, dado la
coyuntura que sigue atravesando el pais (Otzen y Monterola, 2017, Ventura,
2018).
La unidad de analisis fue cada estudiante que acepté ser parte de la

investigacion.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica utilizada fue una encuesta de recoleccién de datos, que utilizd
cuestionarios, aplicados a muestras especificas para obtener informacién y
luego se utilizé con fines de investigacion relevantes para su andlisis (Casas et
al., 2003). Antes de aplicar estas herramientas, los expertos verificaron su
contenido y la confiabilidad a través de muestras piloto utilizando un método de
consistencia interna llamado alfa de Cronbach. La herramienta para medir la
gamificacion consta de tres dimensiones y 19 items, con una confiabilidad de
0,884 utilizando la escala Likert, la misma herramienta para medir aprendizajes
importantes, dos dimensiones y 20 preguntas, confiabilidad de 0,913 segun el

alfa de Cronbach.

3.5 Procedimientos
Se inicia con la aprobacion del titulo de la investigacién, luego se envié un oficio
al rector para solicitar el permiso, para la administracion de los instrumentos a

un grupo determinado de 20 estudiantes como prueba piloto, luego de la

14



confiablidad del mismo se administrd6 los dos cuestionarios a la muestra
seleccionada con la aceptacion del consentimiento informado, mediante el

formulario Google forms,

3.6 Método de analisis de datos

Una vez obtenido la informacion se procedié a vaciar los datos en una hoja de
Excel luego en un software de SPSS 26 se analizdé y se tuvo en cuenta la
normalidad de los datos con el kolmogorob Smirnov porque permitié examinar si
los datos son paramétricos o no paramétricos de la presente investigacion y
tomar la decision de aplicar Spearman para la correlacion de las variables.

Para el andlisis de los datos se utilizo la estadistica descriptiva e inferencial para
el desempefio de los objetivos y contrastacion de hipétesis.

3.7 Aspectos éticos

Por ética se tuvo en cuenta el respeto por la informacién, asimismo en relacion
a las citas mencionadas de los autores. Ademas, su contenido posee un caracter
cientifico, respetando la propiedad intelectual de los demas investigadores.

Se tomé en cuenta la declaracion de Helsinki, los beneficios posibles para los
individuos prevaleciendo ellos y la sociedad. (Ortiz (2015 y Carcausto et al.
(2017).
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V. RESULTADOS

Objetivo general:
Determinar la influencia de la gamificacion en el aprendizaje significativo de los
estudiantes de una unidad educativa del Canton Santo Domingo, Ecuador 2021
Tabla 1.
Tabla cruzada entre la gamificacion y el aprendizaje significativo de los

estudiantes de una unidad educativa del Cantén Santo Domingo,

Ecuador 2021
Aprendizaje significativo
Bajo Medio Alto Total
Gamificaciébn Mala Recuento 9 1 0 10
% del total 11,3% 1,3% 0,0% 12,5%
Regular Recuento 24 10 0 34
% del total 30,0% 12,5% 0,0% 42,5%
Buena Recuento 1 7 28 36
% del total 1,3% 8,8% 35,0% 45,0%
Total Recuento 34 18 28 80

% del total 42,5% 22,5% 35,0% 100,0%

Nota: Reporte de resultados de la recoleccién de datos.

0 Aprendizaje
significative
.Baju
W Medio
W Ao

Recuento

Mala Regular

Gamificacion

Figura 1
Gamificacion y el aprendizaje significativo de los estudiantes de una unidad educativa del Cantén
Santo Domingo

En la tabla 1 y figura 1; se puede observar que el 11.3% de los estudiantes que
perciben una mala gamificacion tienen un aprendizaje significativo bajo. Aquellos
estudiantes 30% que perciben una regular gamificacion tienen un bajo rendimiento
significativo; también se observa que el 35% de los estudiantes que tienen una

buena gamificacién presentan un alto aprendizaje significativo.
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Tabla 2
Correlacion entre la gamificacion en el aprendizaje significativo de los

estudiantes de una unidad educativa del Canton Santo Domingo

Gamificacion

Rho de Aprendizaje Coeficiente de ,854™
Spearman significativo correlacion

Sig. (bilateral) ,000

R? 775

**|_a correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: reporte de resultados SPSS version 26

En la tabla 2 se presenta la correlacién Rho de Spearman aplicada por tener datos
no paramétricos entre la variable gamificacion y el aprendizaje significativo, el valor
Rs=0.854 muestra la existencia de una correlacion alta y directa, es decir a medida
qgue los puntajes de la gamificacion se incrementa, el aprendizaje significativo
también aumenta (figura 1); el coeficiente de determinacion R?=0.775 indica que la
gamificacion influye en un 77.5% en aprendizaje significativo; la significacion
(bilateral) P<0.01, confirma la evidencia estadistica suficiente para rechazar la
hipétesis nula y aceptar la hipotesis de manera altamente significativa: Hi: La
Gamificacion influye de manera directa en el aprendizaje significativo de los
estudiantes de una unidad educativa del Cantén Santo Domingo, Ecuador 2021.
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Figura 2:

Coeficiente de determinacion y relacion funcional entre la gamificacion y el
aprendizaje significativo de los estudiantes de una unidad educativa del Cantén
Santo Domingo

R? Lineal = 0,775

Aprendizaje significativo

40 60 80 100

Gamificacion

Fuente: Grafico de dispersién obtenido de la base de datos

La figura 2, muestra la dispersion de puntos y la relacion funcional de los datos
analizados. Existe una tendencia lineal positiva y una correlacion muy alta entre la
gamificacion y el aprendizaje significativo. A medida que los puntajes de la
gamificacibn aumentan los puntajes del aprendizaje significativo también se
incrementan. El valor R?=0.775, nos indica una influencia de 77.5% de la variable

independiente en la variable dependiente.
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Objetivo especifico 1:
Describir la gamificacion como técnica ludica en los estudiantes de una unidad
educativa del Canton Santo Domingo, Ecuador 2021

Tabla 3.

Niveles de la gamificacion de los estudiantes de una unidad
educativa del Canton Santo Domingo

Nivel
fi %
Buena 36 45.0
Regular 34 42.5
Malo 10 12.5
80 100.0

Fuente: Consolidado de datos recopilados

Como se muestra en la tabla 3, el 45% de los estudiantes indican que las técnicas
lidicas son buenas, el 45.5% nos indica que son regulares y solo un 12.5% de los

estudiantes nos indica que las técnicas ludicas son malas.
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Objetivo especifico 2:
Describir el aprendizaje significativo en los estudiantes de una unidad educativa del

Canton Santo Domingo, Ecuador 2021

Tabla 4
Niveles del aprendizaje significativo en los estudiantes de una unidad
educativa del Cantén Santo Domingo

Nivel
fi %
Alto 28 35.0
Medio 18 22.5
Bajo 34 42.5
80 100.0

Fuente: Consolidado de datos recopilados

La tabla 4, sefiala que el 35% de los estudiantes presenta un aprendizaje

significativo alto, un 22.5% percibe un aprendizaje medio y un 42.5% un nivel bajo
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Objetivo especifico 3:

Determinar la influencia de la dimension dindmica de la recompensa en el
aprendizaje significativo de los estudiantes de una unidad educativa del Cantdn
Santo Domingo, Ecuador 2021

Tabla 5
Correlacion entre la dindmica de la recompensa y el aprendizaje significativo

Dinamica de la

recompensa
Rho de Aprendizaje Coeficiente de ,709™
Spearman significativo correlacion
Sig. (bilateral) ,000
R? ,507

**|_a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: reporte de resultados SPSS version 26

Luego de aplicar la correlacion Rho de Spearman por tener datos no parameétricos
se muestra en la tabla 5 la influencia de la dimension dinamica de la recompensa y
el aprendizaje significativo, el valor Rs=0.709 indica la existencia de una correlacion
alta y directa, es decir a medida que los puntajes de la dinamica de recompensa se
incrementa el aprendizaje significativo también aumenta; el coeficiente de
determinacién R2=0.507 indica que la dindmica de la recompensa influye en un
50.7% en el aprendizaje significativo el valor de significacion P<0.01 muestra
evidencia estadistica suficiente para rechazar la hipétesis nula y aceptar la hipotesis
especifica de manera altamente significativa: Hi Influye significativamente la
dimension dindmica de la recompensa en el aprendizaje significativo de los

estudiantes de una unidad educativa del Cantén Santo Domingo, Ecuador 2021.
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Objetivo especifico 4:

Demostrar la influencia de la dimension dinamica de la competicion en el
aprendizaje significativo de los estudiantes de una unidad educativa del Canton
Santo Domingo, Ecuador 2021

Tabla 6
Correlacion entre la dindmica de la competicibn en el aprendizaje
significativo
Dinamica de la
competicién
Rho de Aprendizaje  Coeficiente de correlacién 757"
Spearman significativo Sig. (bilateral) ,000
R? ,535

**La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: reporte de resultados SPSS version 26

Como se muestra en la tabla 4, la correlacion Rho de Spearman aplicada por tener
datos no paramétricos entre la dinamica de la competicibn en el aprendizaje
significativo, el valor Rs=0.757 indica la existencia de una correlacion alta y directa,
es decir a medida que los puntajes de la dinamica de la competicion aumentan el
aprendizaje significativo también incrementa; el coeficiente de determinacion
R?=0.535 indica que la dinamica de la competicion influye en un 53.5% en el
aprendizaje significativo, el valor de significacion P<0.01 muestra evidencia
estadistica suficiente para rechazar la hipotesis nula y aceptar la hipotesis
especifica del investigador de manera altamente significativa:

H2: Influye significativamente la dimension dindmica de la competicion en el

aprendizaje significativo de los estudiantes de una unidad educativa del Canton

Santo Domingo, Ecuador 2021
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Objetivo especifico 5:

Establecer la influencia de la dimensién dinamica de la solidaridad en el aprendizaje
significativo de los estudiantes de una unidad educativa del Canton Santo Domingo,
Ecuador 2021

Tabla 7
Dinamica de la solidaridad en el aprendizaje significativo de los estudiantes

de una unidad educativa del Cantén

Dindmica de la

Solidaridad
Rho de Aprendizaje Coeficiente de correlacion 7217
Spearman significativo Sig. (bilateral) ,000
R? 517

**La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: reporte de resultados SPSS version 26

Como se observa en la tabla 7, se presenta la correlacion Rho de Spearman
aplicada por tener datos no paramétricos entre la dinamica de la solidaridad en el
aprendizaje significativo, el valor Rs=0.721 indica la existencia de una correlacion
alta y directa, es decir a medida que los puntajes de la dindmica de la solidaridad
se incrementan el aprendizaje significativo también aumenta; el coeficiente de
determinacién R?=0.517 indica que la dindmica de la solidaridad influye en un
51.7% en el aprendizaje significativo; el valor de significacion P<0.01 muestra
evidencia estadistica suficiente para rechazar la hipoétesis nula y aceptar la hipétesis
especifica del investigador de manera altamente significativa: Hs. Influye
significativamente la dimension dindmica de la solidaridad en el aprendizaje
significativo de los estudiantes de una unidad educativa del Canton Santo Domingo,
Ecuador 2021.
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V. DISCUSION

La definicibn de gamificacion puede variar de muchas formas. Segun Fernandez
(2015), cree que la gamificacion es el proceso de aplicar actividades y dinamicas
relacionadas con el juego en un entorno educativo para promover la interaccion del
alumno y el aprendizaje cooperativo. A su vez, Johnson, et al.; (2013) muestran
gue la gamificacion esta relacionada con la mecanica del juego y se puede aplicar
a diversas actividades educativas. Es por esto que este tipo de gamificacion de
estrategias innovadoras se considera una estrategia importante en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes.

En cuanto al aprendizaje significativo, Arista (2019) muestra que el aprendizaje
significativo surge cuando las ideas estan esencialmente ligadas a lo que
estudiantes ya saben dando a nuevos conocimientos el significado de lo que
estudiantes ya conocen. Entonces el aprendizaje significativo siempre comienza a
partir de lo que el estudiante ya tiene y sabe acerca de lo que esta destinado a
aprender y luego de esta manera puede reformatearse y expandir sus patrones de
percepcion. Esencialmente, la interrelacion de ambas variables se basa en las
estrategias innovadoras de aprendizaje que ligan los conocimientos
secuencialmente.

Es por esto que, en el siguiente apartado se presentan los resultados obtenidos en
la investigacion en comparacion con los resultados mostrados en las
investigaciones utilizadas como antecedentes. En dichas investigaciones se
observaron resultados que se asemejan tanto por el tipo de muestra y poblacion,
como por los datos obtenidos. Ademas, se utilizé un marco te6rico que responde a
las interrogantes presentadas en la investigacion y que se dan a través de los
objetivos.

Es asi que como el objetivo general se planteé determinar la influencia de la
gamificacién en el aprendizaje significativo de los estudiantes de una unidad
educativa del Cantén Santo Domingo, Ecuador 2021, teniendo como resultado un
valor Rs=0.854 muestra la existencia de una correlacion alta y directa como se
muestra en la tabla 2. Ademas, el coeficiente de determinacion R2=0.775 indica
gue la gamificacién influye en un 77.5% en aprendizaje significativo; la significacion
(bilateral) P<0.01, confirma la evidencia estadistica suficiente para rechazar la

hipotesis nula y aceptar la hipotesis de manera altamente significativa.
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Esto se asemeja a la investigacion de Anicama (2020) el cual investigo el impacto
de la gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes en cursos de
psicoterapia cognitivo conductual. Los aportes brindados por el autor con su
investigacion son significativos por las diferencias encontradas en el progreso del
rendimiento implicando el aprendizaje de los estudiantes recomendando
implementar la gamificacion como técnica en el método de ensefianza de los
docentes. por lo que es de gran aporte en la investigacion.

Ademas, Vélez, (2016), llego a un resultado similar con su articulo Gamificacion en
el aprendizaje de pregrado, cuyo proposito es describir la gamificacion como un
meétodo de ensefianza analitico hibrido mediante la observacion de los dos grupos
aplicando métodos de maestria y métodos de gamificacion en una misma
asignatura, cuyos resultados fueron que la gamificacién tiene un impacto positivo
en el proceso de aprendizaje porque puede estimular la motivacion de los
estudiantes, especialmente debido a la interaccidn positiva entre profesores y
estudiantes.

En cuanto a las teorias relacionadas con estos resultados, Mc Clelland (1989),
mencionaba que la gamificacidn se basa en las necesidades que tiene el ser
humano de aprender a satisfacer esas necesidades de logro, poder y afiliacion,
concuerda con la jerarquia de Maslow, y la teoria de la motivacion de Herzberg,
coinciden los tres autores en la importancia y aporte a las variables de estudio. Es
asi que la gamificacion logra satisfacer las necesidades de los estudiantes en
cuanto a la adquisicién de nuevos conocimientos mediante actividades divertidas y
ludicas, favoreciendo el aprendizaje y la motivacion.

Sin embargo, cuando hablamos de aprendizaje significativo, puede suceder sin
motivacion. Esto no significa negar que mientras la motivacion exista y sea efectiva,
se pueda promover el aprendizaje (Ausubel: 1976). La gamificaciébn promueve la
transformacién educativa y motiva a los estudiantes. (Area, & Gonzélez.;2015).
Asimismo, Ramirez en el (2014), define a la gamificacion como la diligencia de
habilidades de juego o ludicos con el fin de que los alumnos acojan determinados
comportamientos que pueden favorecer el aprendizaje mecanico que menciona en
primera instancia Ausubel (1976) para luego convertirse en aprendizaje

significativo, siendo la gamificacion el medio o la estrategia para lograr tal objetivo.
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En cuanto a los objetivos especificos, como primer objetivo se planted describir la
gamificacidbn como técnica ludica en los estudiantes de una unidad educativa del
Canton Santo Domingo, Ecuador 2021, teniendo como resultado que el 45% de los
estudiantes indican que las técnicas Iudicas son buenas, el 45.5% nos indica que
son regulares y solo un 12.5% de los estudiantes nos indica que las técnicas ludicas
son pésimas.

Como segundo objetivo especifico se planted describir el aprendizaje significativo
en los estudiantes de una unidad educativa del Canton Santo Domingo, Ecuador
2021, teniendo como resultado que el 35% de los estudiantes presenta un
aprendizaje significativo alto, un 22.5% percibe un aprendizaje medio y un 42.5%
un nivel bajo. En cuanto la variable del aprendizaje significativo, Ausubel (1983),
afirma que: "si el contenido que se transmite se memoriza, el aprendizaje nunca
tendra sentido". Las posibles situaciones en el aula se pueden configurar de dos
formas que Ausubel asume que son dimensiones:

Adquisicion de la informacion. De acuerdo al estilo de abstraccion de informacion o
conocimiento, se considera el limite entre el aprendizaje por aceptacion y el
aprendizaje por descubrimiento (Ausubel, 2002). Aprendizaje por Recepcién: Se
caracteriza por el hecho de que los contenidos presentados al alumno reciben una
forma definitiva, preestablecida, necesaria para combinar el material presentado al
alumno con el fin de poder reproducirlos y recuperarlos posteriormente.

Los alumnos no se involucran en el trabajo, son pasivos y no descubren nada. El
profesor presenta meticulosamente el conocimiento faltante a los estudiantes, lo
analiza, resume y finalmente explica para que los estudiantes lo apliquen. Intenta
acumular conocimientos sin poder crear sus propios conceptos o formular ideas
gue permitan asimilar o resolver los problemas que se presenten (Ausubel, 1976).
Incorporacién de nuevos conocimientos, dependiendo de cdmo se introduzca el
conocimiento nuevo en las estructuras cognitivas, se distingue entre procesos de
aprendizaje significativo y aprendizaje repetitivo o0 mecanico.

Aprendizaje Repetitivo, este aprendizaje ocurre cuando el contenido de la
asignatura se internaliza arbitrariamente y el alumno, literalmente, no tiene los
conocimientos necesarios para que el aprendizaje sea verdaderamente
significativo. Se basa en almacenar informacion sin un procesamiento cuidadoso,

diciendo que lo que se dice no se entiende y sin intentar analizar su significado,
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repitiéndolo una y otra vez hasta que se memorice. Este es un modelo de
ensefianza propio del modelo tradicional, donde los estudiantes toman y captan lo
que les da el docente, absorbiendo informacion sin hacer preguntas. (Lozano,
2000).

Para que el aprendizaje significativo en el aula sea efectivo, los maestros deben
considerar, establecer y promover formas positivas de desarrollo, eliminando el
caracter de aprendizaje automatico propio de la ensefianza tradicional, en favor de
una nueva comprension. Entonces, debe tenerse en cuenta el nivel de desarrollo
cognitivo, emocional y social del estudiante para que pueda decidir y resolver sus
propios problemas de forma precisa y completa.

A partir del aprendizaje significativo, la incorporacion sustancial de nuevos
conocimientos en la estructura cognitiva del alumno se logra mediante el intento
deliberado del alumno de relacionarlo con el conocimiento previo. Todo esto es el
resultado de la parte emocional de que el estudiante aprenda todo lo que parece
valioso. Por otro lado, con el aprendizaje de memoria, los nuevos conocimientos e
informacion se almacenan o incorporan arbitraria y literalmente en la estructura
cognitiva del estudiante, aqui no hay un participante pleno. No buscan integrar
nuevos conocimientos con conocimientos previos, no quieren aprender, el
contenido que se les entrega no les aporta ningun valor. (Ausubel, 1983)

Como tercer objetivo especifico se planteé determinar la influencia de la dimension
dindmica de la recompensa en el aprendizaje significativo de los estudiantes de una
unidad educativa del Cantén Santo Domingo, Ecuador 2021, teniendo como
resultado un valor Rs=0.709 indica la existencia de una correlacién alta y directa,
es decir a medida que los puntajes de la dindmica de recompensa se incrementa el
aprendizaje significativo también aumenta.

Estos resultados se asemejan a lo evidenciado por Vergara (2020), quien ha
estudiado gamificacibn y ensefianza de lengua vy literatura, enfocandose en
estrategias de ensefianza de gamificacion para estudiantes de secundaria,
métodos de proyeccion utilizados, disefio in situ, trading y diversa
contemporaneidad. El autor nos da luces interesantes con su investigacion al
estudiar la gamificacién con la ensefianza del curso de comunicacion de lengua y
literatura en estudiantes de nivel secundaria, nos sirve de antecedente mas aun

gue ahora se investigara en estudiantes de 2do nivel universitario. Dinamica de la
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recompensa, concebimos las motivaciones que establecen el comportamiento de
los discipulos y se relacionan con su motivacion.

Esta dinamica de recompensa efectuada en la gamificacion del aula, se refiere a
los beneficios de los resultados. Se concibe que por cada respuesta correcta
obtenida por el alumno habra una recompensay por lo tanto al final del cuestionario
0 juego aplicable habra una recompensa final, que se vera reflejada en la
puntuacion del alumno. En este caso, la implementacion de la herramienta Kahoot
simplifica la recopilacion de informes de desempefio para que los maestros puedan
recompensar de manera realista a los estudiantes por sus logros después de la
evaluacion de la clase.

Como lo menciona Salinas (2004), la estimulacién a partir de la recompensa
aumenta la motivacion de los estudiantes que se involucran activamente en el
proceso de aprendizaje, esto lleva a cerrar la brecha entre los alumnos apartados,
gue es un sello distintivo del enfoque centrado en el alumno

Como cuarto objetivo especifico se plante6 demostrar la influencia de la dimension
dinamica de la competicion en el aprendizaje significativo de los estudiantes de una
unidad educativa del Canton Santo Domingo, Ecuador 2021, teniendo como
resultado un valor Rs=0.757 indica la existencia de una correlacion alta y directa,
es decir a medida que los puntajes de la dinamica de la competicién aumentan el
aprendizaje significativo también incrementa.

Estos resultados se asemejan a lo evidenciado por Zambrano et al. (2020) que
investiga la gamificacion y el aprendizaje autorregulado, cuyo proposito es
determinar la relacion entre dos variables de los alumnos de educacion primordial
general de la provincia de Manabi, Ecuador. El resultado de la investigacion fue
que, a mayor uso de gamificacién, mayor aprendizaje proceso Autorregulacion.
Por tanto, se determina que la gamificacion se relaciona positivamente con el
aprendizaje autorregulado, desde el proceso centrado en el alumno, la motivacion
y el crecimiento personal de los alumnos son factores importantes que promueven
un mejor rendimiento académico. Dinamica de la competicion, Wing (2015), dice
qgue la competencia sera el desafio de dar respuesta integral a las preguntas
planteadas, tratando de vencer al resto de jugadores, en este caso a los alumnos,
de manera saludable. Bautista y Lopez (2002) recuerdan que sin motivacion

competitiva no hay dinamica de juego. Esta dinamica anima a los estudiantes a
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alcanzar su maximo potencial fisico e intelectual. También nos dice que, para evitar
la desercion, los niveles de juego deben estar acorde a las expectativas del grupo.
En cuanto al aprendizaje, Kay y Lesage (2009) recordaron que la competencia tiene
un efecto significativo y proporciona una mejora en la interaccion creada entre los
estudiantes, abriendo el dialogo y discutiendo la solucion adecuada entre ellos.
Sobre esta base, la dinamica de la competencia se caracteriza por un entorno
competitivo, saludable y receptivo. Esto se evidencia cuando los alumnos
reconocen interrogaciones y automaticamente a través de la herramienta Kahoot
reciben puntos por sus respuestas. Su objetivo es crear una competencia sana
entre los estudiantes, donde algunos ganan y otros pierden, sin dejar de aprender
activamente.

Como quinto objetivo especifico se planted establecer la influencia de la dimension
dindmica de la solidaridad en el aprendizaje significativo de los estudiantes de una
unidad educativa del Canton Santo Domingo, Ecuador 2021, teniendo como
resultado un valor Rs=0.721 indica la existencia de una correlacién alta y directa,
es decir a medida que los puntajes de la dinamica de la solidaridad se incrementan
el aprendizaje significativo también aumenta.

Estos resultados se asemejan a lo evidenciado por Garcia (2017), quien utilizo la
gamificacién para mejorar la escritura y el aprendizaje de lenguas extranjeras en la
educacion primaria, con el objetivo de enriquecer su aprendizaje y aumentar la
motivacion de los estudiantes. El autor con su investigacion nos esta enriqueciendo
demostrando que las variables de estudio son un buen aporte para el aprendizaje
por qué se hace significativo, ya que hasta la motivacion aumenta. Dinamica de la
solidaridad.

En cuanto a la dinamica, esto se refleja cuando la gamificacion se ha llevado a cabo
en el aula, porque cuando los alumnos forman grupos, se afanan juntos y alcanzan
un objetivo comun o en todo caso crean un aprendizaje cooperativo. El aprendizaje
cooperativo produce la construccion de conocimientos colectivos y el desarrollo de
diferentes destrezas, tales como (desarrollo académico, social y personal), en las
gue cada alumno es responsable de su propio aprendizaje y el de los miembros del
grupo. Por ende, mostrar solidaridad con los demas, para lograr un objetivo comun,

es la adquisicién de conocimientos.

29



VI.

CONCLUSIONES

La gamificacidon influye en un 77.5% en el aprendizaje significativo; la
significacion (bilateral) P<0.01, confirma la evidencia estadistica suficiente
para rechazar la hipétesis nula y aceptar la hipotesis de manera altamente
significativa

Se describio que el 45% de los estudiantes indican que las técnicas ludicas
son buenas, el 45.5% nos indica que son regulares y solo un 12.5% de los
estudiantes nos indica que las técnicas ludicas son malas.

Se describio el aprendizaje significativo en los estudiantes sefialando que el
35% de los estudiantes presenta un aprendizaje significativo alto, un 22.5%
percibe un aprendizaje medio y un 42.5% un nivel bajo.

La dinamica de la recompensa influye en un 50.7% en el aprendizaje
significativo el valor de significacion P<0.01 muestra evidencia estadistica
suficiente para rechazar la hipétesis nula y aceptar la hipotesis especifica de
manera altamente significativa

La dinamica de la competicion influye en un 53.5% en el aprendizaje
significativo, el valor de significacion P<0.01 muestra evidencia estadistica
suficiente para rechazar la hipétesis nula y aceptar la hipétesis especifica
del investigador de manera altamente significativa.

La dinamica de la solidaridad influye en un 51.7% en el aprendizaje
significativo; el valor de significacion P<0.01 muestra evidencia estadistica
suficiente para rechazar la hipétesis nula y aceptar la hipétesis especifica

del investigador de manera altamente significativa

30



Vil.  RECOMENDACIONES

A los docentes continuar con la aplicacion con técnicas ludicas de gamificacion

para lograr aprendizajes significativos en los estudiantes.

A los docentes continuar con dinamicas ludicas relacionadas con las

recompensas para lograr aprendizajes significativos en los estudiantes.

A los docentes continuar con dinamicas ludicas relacionadas con la competicion

para lograr aprendizajes significativos en los estudiantes.

A los docentes continuar con dinamicas ludicas relacionadas con la solidaridad

para lograr aprendizajes significativos en los estudiantes.

Hacer talleres vivenciales para reforzar el aprendizaje significativo con

actividades ludicas teniendo en cuenta diferentes estrategias de gamificacion.

A los directivos de la unidad educativa que tome en cuenta los resultados de la

investigacion para mejorar el aprendizaje de los estudiantes.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de Consistencia de las variables de estudio

Problema Objetivo general Hipétesis general Variables Dimensiones Metodologia
Determinar la influencia de Ia Ha: La Gamificacion influye en el aprendizaje Dinamica de la recompensa Segin su finalidad es
;De qué manera influye la e significativo de los estudiantes de una unidad Aplicada
o .. | Gamificacién en el . . . g .
Gamificacion en el Aprendizaje AR educativa del Cantén Santo Domingo de los Segun su disefio es
S, . Aprendizaje significativo de - .
significativo de los estudiantes de . . Colorados, Ecuador 2021 Dinamica de la correlacional causal
. . - | los estudiantes de una unidad . Y . . . .
una unidad educativa del Cantdn . . Ho: La Gamificacion no influye en el aprendizaje Competicion Segun su enfoque es
: educativa del Cantéon Santo | .~ =" . . " -
Santo Domingo de los Colorados, . significativo de los estudiantes de una unidad | Gamificacion cuantitativo
Domingo de los Colorados, . . . .
Ecuador 2021? Ecuador 2021 educativa del Cantén Santo Domingo de los No experimental
Colorados, Ecuador 2021 Dinamica de la En este caso se elige el
solidaridad esquema:
Objetivos especificos
A=)
Analizar la variable Gamificacién de los estudiantes de una unidad educativa del Cantén Santo Domingo de los m \<’/ [3
Colorados, Ecuador 2021 SN
. s oz
Identificar la variable Aprendizaje significativo de los estudiantes de una unidad educativa del Cantén Santo Domingo Adauisicién d | l 1
de los Colorados, Ecuador 2021 quisicionde  la Donde:
informacion M: Muestra
. . . . C e, P . . 0O1: Gamificacion
Determinar la influencia de la dimension dinamica de la recompensa en el aprendizaje significativo de los estudiantes | Aprendizaje : AP
de una unidad educativa del Canton Santo Domingo de los Colorados, Ecuador 2021 02: Aprendizaje significativo
g ’ significativo Incorporacion  de  nuevos | Poblacion: 125 estudiantes

Demostrar la influencia de la dimensién dindmica de la competicidn en el aprendizaje significativo de los estudiantes de

una unidad educativa del Canton Santo Domingo de los Colorados, Ecuador 2021

Establecer la influencia de la dimension dindmica de la solidaridad en el aprendizaje significativo de los estudiantes de
una unidad educativa del Canton Santo Domingo de los Colorados, Ecuador 2021

conocimientos

Muestra: 80 estudiantes
Técnica: Encuesta
Instrumentos: Cuestionarios
de preguntas tipo escala de
Likert.




Anexo 2. Matriz de Operacionalizacion de variables

Variable Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores mEeSdCiiilgn
Ramirez (2014), también Logros aprendidos
considera, como otros, la Dindmica de la Puntos obtenidos
gamificacién ~ como la recompensa Medallas ganadas
aplicacion de estrategias de Misiones cumplidas
juego  (pensamientos Yy | \oo o ie o tecnica de Ia Preguntas acertadas de
mecanicas) en contextos | o oo aplicando  como | Dinam los temas
Gamificacion muy diferentes al juego, para | . P o Dinamica de la Participacién voluntaria Nominal
ue los estudiantes apliquen mstrumentq un cuestlonanp de competicion R iq
g : Piq preguntas tipo escala de Likert etog cumplidos
determinadas  conductas. Ranking de mérito
Werbach y Hunter (2012), Cooperacion en equipo
proponen un modelo DMC Dindmica de la Motivacion
(Dinamica, Mecénica vy Solidaridad
Composicion).
Recepcion de la
informacion (ltems:1,2,3,)
Comprension y asimilacion
Proceso educativo para de la informacion
elevar la capacidad de La variable (tems: 4
Aprendizaje accion de manera efectiva, | Aprendizaje significativo sera | Adquisicion de la Descubrimiento  de  los Nominal
significativo autonoma y recurrente con | medida con un cuestionario en | informacién contenidos (ltems: 5)

un fin determinado.
(Martinez 2004)

escala tipo Likert

Desarrollo de destrezas de
investigacion (items: 6,7)
Adquisicion de la
informacion en  forma
personal (items: 8,9)




Incorporacion
NUEVOS
conocimientos

de

Introduce a la memoria los
contenidos (conceptos o
ideas) items: 10, 11, 12
Repite los conceptos o
ideas sin ideas previas
items: 13, 14,
Significativas  ideas 'y
aplicaciones. items: 15,16
Modificacion de conceptos
e ideas. item17
Reflexiona y construye sus
propias ideas item18
Contrasta ideas propias
con ofras expuestas item
19.




Anexo 3. Cuestionario para medir el aprendizaje significativo

Instruccién A continuacién escoge entre las cinco opciones
Siempre 5 Casi siempre 4 Aveces3 Casinunca2 Nuncal

Adquisicion de la informacion

1. Te facilitan o presentan los contenidos de manera organizada y conveniente

2. Comprendes y asimilas los conceptos para reproducirlo sin descubrir

3. No sueles participar en la elaboracion de ideas para comprenderlas

4. Te permite la transferencia de lo que aprendiste sean menos vulnerable al olvido

5. Activan tus conocimientos y experiencias previas para facilitar su proceso de aprendizaje

6. Orientan los contenidos para planificar tus acciones

7. Encuentro la mayoria de los nuevos temas interesantes y a menudo dedico tiempo extra obtener
mas informacion sobre ellos

8. Dedico mucho tiempo libre recabando informacién sobre los temas interesantes que han sido
discutidos en las diferentes clases

9. Diferencias progresivamente los contenidos que vas aprendiendo

Incorporacion de nuevos conocimientos

10. Aprendo algunas cosas de memoria volviendo una y otra vez sobre ellas hasta que las sé
mecanicamente, aunque no las haya entendido

11. Te predisponen a memorizar los contenidos en forma mecanica

12. Generalmente no concedo valor a los contenidos presentados por el docente

13. El docente aumenta la significacion potencial de los materiales académicos

14. No realizo ningun esfuerzo para integrar los nuevos conocimientos con mis conocimientos previos

15. Motiva y entiende el docente que la creatividad y potencia de la imaginacion del estudiante es
fundamental para su aprendizaje

16. Pienso que seré capaz de usar lo que aprenda para aplicar a mi vida profesional

17. Los nuevos contenidos permiten detectar las ideas fundamentales para organizarlas e
interpretarlas.

18. Siento que en la practica cualquier tema es interesante una vez que se profundiza en el

19. Voy a la mayoria de las clases con preguntas en mente e las que quiero respuestas




Cuestionario para medir la gamificacion

Instruccion
A continuacion, escoge entre las cinco opciones

Totalmente de acuerdo 5
De acuerdo 4
Neutral 3
En desacuerdo 2
Totalmente de desacuerdo 1

Dinamica de la recompensa

1. Laactividad del juego mostrado logra captar mi atencion

2. Eljuego logra que capte la sesion mostrada

3. Eljuego es divertido y facil de usar para obtener puntos a favor

4. Me gusta obtener medallas para mostrar mi destreza

5. Siempre busco alcanzar las medallas doradas

6. Se deben adicionar misiones que conlleven a los resultados planteados

7. Me siento habil para cumplir las misiones del juego

Dinamica de la competicion

8. Te genera un alto grado de diversion acertar en las preguntas

9. Site equivocas o pierdes puntos te irritas y te molestas con facilidad*

10. Promueves un alto interés en la participacién voluntaria

11. Te sientes muy bien participando en las competencias

12. Contribuyes a lograr los retos propuestos en el aprendizaje

13. Te emociona aparecer en el ranking de los mejores jugadores

Dinamica de la de la Solidaridad

14. Me agrada jugar en grupos con mis comparieros

15. Prefiero jugar solo y no apoyar a mi grupo*

16. Puedo crear estrategias para ganar las competencias con mi grupo

17. Me gusta apoyar a los miembros de mi equipo para lograr fines comunes

18. Me motiva ser el lider de mi equipo cuando participo en los juegos de aprendizaje

19. Me ofrezco voluntariamente a apoyar a mis compafieros en lograr sus objetivos

{tems inversos *




Anexo 4. Confiabilidad del Instrumento

El método de consistencia interna basado en el alfa de Cronbach permite estimar
la fiabilidad de un instrumento de medida a través de un conjunto de items que
se espera que midan el mismo constructo o dimension tedrica.
La medida de la fiabilidad mediante el alfa de Cronbach asume que los items
(medidos en escala tipo Likert) miden un mismo constructo y que estan altamente
correlacionados (Welch & Comer, 1988). Cuanto mas cerca se encuentre el valor
del alfa a 1 mayor es la consistencia interna de los items analizados. La fiabilidad
de la escala debe obtenerse siempre con los datos de cada muestra para
garantizar la medida fiable del constructo en la muestra concreta de
investigacion. Como criterio general, George y Mallery (2003, p. 231) sugieren
las recomendaciones siguientes para evaluar los coeficientes de alfa de
Cronbach:

- Coeficiente alfa >0.9 es excelente

- Coeficiente alfa >0.8 es bueno

- Coeficiente alfa >0.7 es aceptable

- Coeficiente alfa >0.6 es cuestionable

- Coeficiente alfa >0.5 es pobre

- Coeficiente alfa <.5 es inaceptable

Confiabilidad del instrumento para la variable gamificacion

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
,884 19

En la tabla anterior se muestra el resultado Alfa de Cronbach analizado a una
prueba piloto tamafio 20 y aplicado al instrumento para la variable gamificacion
con 19 items. Se observa una confiabilidad buena 0=0.833. Posteriormente se
muestra la tabla de estadisticas del total de elementos mostrando la media de

los puntajes, la varianzay la correlacion siendo todas positivas y altas. Asi mismo



aparecen los valores Alfa de Cronbach si el elemento se ha suprimido,
encontrando un valor alfa mayor al obtenido en los items 8 y 14 (a=0.885), el
valor no difiere mucho del valor obtenido y se mantiene en el mismo nivel, por lo

que se sugiere considerar todos los items para la aplicacion del instrumento.

Estadisticas de total de elemento
Varianza de Alfa de
Media de escala escala si el Correlacion total  Cronbach si el

si el elemento elemento se ha de elementos elemento se ha

se ha suprimido suprimido corregida suprimido
P1 53,05 212,682 ATT ,879
P2 53,80 211,958 ,515 ,878
P3 53,45 205,103 ,639 ,873
P4 53,30 206,432 ,666 ,873
P5 53,25 207,250 724 ,872
P6 53,30 203,589 ,664 ,872
P7 53,35 213,924 ,481 ,879
P8 53,30 222,537 ,291 ,885
P9 53,60 209,516 ,550 877
P10 53,35 215,608 ,453 ,880
P11 53,00 219,368 ,389 ,882
P12 53,10 217,147 373 ,883
P13 53,15 211,713 ,579 ,876
P14 53,30 216,958 ,333 ,885
P15 53,65 222,239 ,353 ,883
P16 53,55 218,682 344 ,884
P17 53,50 205,000 ,672 ,872
P18 53,45 212,892 ,453 ,880

P19 52,95 208,892 ,615 ,875




Prueba piloto:

Cuestionario para medir la gamificacion

50
30
56
35
87

56
71

59
41

60
52
76
30
56
58
49

55
78
72
55

4
4

5
3

2
5

2
2

1

5

3
1

2

5

1

2

1

4

2

5/2|5

1

1
2

1

1

1
1

1(2|2]|3

1(3|2(4|4]|3

1

2/5/4|5|5|4]|4

12|22 |2|4)2

3|5(4|5|4)|2

134
3132

31332

1

1

413 (2(3|4]2

1
1
1

214(3|3|3|4]|5

P1|P2|P3|P4|P5|P6|P7|P8|P9|P10|P11|P12 |P13 |P14 |P15|P16 |P17 |P18 |P19 | Total

1

5

4

1

1

1

3122

4l 4|3

5/5(5|5|4|5|5|3|4)|4
6{2|2|3|5|5|3|4|3]3

81412 |5|2]|2

1013|4(5|3|4]3

1113|4112 |3|3|3|2]|5

12|54 |5|5|4[5[3|2 |4

13
14

15| 3

16| 3

17| 5

18|5|5(4|5|5[4|4|5]|3

1915|342 |3|5|5|4|4

20




Confiabilidad del instrumento para la variable aprendizaje significativo

En la tabla anterior se muestra el resultado Alfa de Cronbach analizado con una
prueba piloto tamafio 20 y aplicado al instrumento para la variable aprendizaje
significativo con 20 items. Se observa una confiabilidad excelente a=0.913.
Posteriormente se muestra la tabla de estadisticas del total de elementos
mostrando la media de los puntajes, la varianza y la correlacion siendo la mas
baja en el item 7. Asi mismo aparecen los valores Alfa de Cronbach si el
elemento se ha suprimido, no encontrando un valor alfa mayor al obtenido, por

lo que se sugiere considerar todos los items para la aplicacion del instrumento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
,913 20




Estadisticas de total de elemento

Media de Varianza de Correlacién Alfa de
escala si el escala si el total de Cronbach si el
elemento se elemento se elementos elemento se
ha suprimido  ha suprimido corregida ha suprimido

P1 59,35 314,345 470 911
P2 59,25 299,461 ,693 ,906
P3 59,85 302,029 ,592 ,908
P4 59,00 293,789 122 ,905
P5 59,95 314,050 ,560 ,910
P6 59,55 298,050 ,678 ,906
P7 60,05 304,261 ,596 ,908
P8 59,20 314,800 ,438 ,912
P9 59,70 297,905 ,688 ,906
P10 59,10 315,042 ,525 ,910
P11 59,45 309,208 ,458 ,912
P12 59,30 297,695 ,649 ,907
P13 59,50 309,000 ,503 911
P14 60,30 308,221 ,604 ,908
P15 59,15 303,713 ,590 ,909
P16 59,50 307,105 ,527 ,910
P17 59,15 315,503 ,409 ,913
P18 59,70 300,011 ,579 ,909
P19 59,65 308,661 ,453 ,912

P20 59,65 310,661 ,503 911




Prueba piloto variable aprendizaje significativo:

Aprendizaje significativo
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Anexo 5. Matriz de Validacion

Titulo de la tesis: La gamificacién y su influencia en el aprendizaje significativo de los estudiantes de una Unidad educativa, Ecuador 2021

Opcion de respuesta

Criterios de Evaluacion

B - - ) Observacion
> Relacién Relacion " Relacion
Variables Dimension Indicador items Sg| € g | g | emela | eneln | FTEER | entred e
28| g 2| B K variabley | dimensién | . SMc® item y la recomendaci
t g a3 2 8 5 | | indicador y ion d
s 3 & 3 3 o a ye el item opcion de n
g S| &| 2| S| £ | dimension | indicador respuesta ones
eS| 5| | °|E
s
(=) n n n A
faed Si No Si No Si No Si No
3 é Logros 1. La actividad del juego mostrado X X
3 2 aorendidos logra captar mi atencién X
g - P 2. Eljuego logra que capte la X X
=22 sesion mostrada
n
o8 . 3. Eljuego es divertido y facil de X
v B Puntos obtenidos Jueg y X X
S usar para obtener puntos a favor
22 Dinamica de la 4. Me gusta obtener medallas para « X X X
O © i
O mostrar mi destreza
== recompensa Medallas ganadas .
g2 5. Siempre busco las medallas X X X
x 9 alcanzar las medallas doradas
] 6. Se deben adicionar misiones que X X
8 o - conlleven a los resultados X
Misiones
>
S T cumplildas planteados
§ g P 7. Me siento muy habil para cumplir X X X
EE - las misiones del juego
s - 8. Te genera un alto grado de X X
o - Preguntas diversion acertar en las X
o] acertadas de los preguntas
§ g temas 9. Si .te.equivocas o pierdes puntos X X o .
=L 8 Dinédmica de la te irritas y te molestas con X X [tem invertido
- g 55 Competicion facilidad*
- o E 10. Promueve un alto interés en la X X X
S8 ,5 Participacion participacion voluntaria
= = . . . T .
E % 08; =3 voluntaria 11. Te sientes muy blgn participando X X X
O = 8 en las competencias




Retos cumpldos

12.

Contribuye a lograr los retos
propuestos en el aprendizaje

Ranking de mérito

13.

Te emociona aparecer el ranking
de los mejores jugadores

Dinamica
Solidaridad

de

la

Cooperaciéon en
equipo

14.

Me agrada jugar en grupos con
mis compafieros

15.

Prefiero jugar solo y no apoyar a
mi grupo®

item invertido

16.

Puedo crear estrategias para
ganar las competencias con mi

grupo

Motivacion

17.

Me motiva ser el lider de mi
equipo cuando participo en los
juegos de aprendizaje

18.

Me ofrezco voluntariamente a
apoyar a mis compaiieros en
lograr sus objetivos

Firma del evaluador




Matriz de Validacion de Instrumento

Nombre del Instrumento: Cuestionario de preguntas para la gamificacion y su influencia en el aprendizaje significativo de los estudiantes de una
Unidad educativa, Ecuador 2021

Objetivo: Recolectar la informacion para el anélisis de datos.
Dirigido a: Estudiantes
Apellidos y nombres del evaluador: Vicuia Villacorta Jessica

Grado académico de evaluador: Magister en educacion

M Regular | Inadecuado

Valoracion:

Firma del evaluador



Matriz de Validacion

Titulo de la tesis: La gamificacion y su influencia en el aprendizaje significativo de los estudiantes de una Unidad educativa, Ecuador 2021

OPCION DE RESPUESTA
CRITERIOS DE EVALUACION
\n .
w g Relacion Relacion Relacion Relacion ObseW7clon
m B Indicador items @ o entre la entre la entre el entre el esyio
é é 3 § g g £ | variableyla | dimensiény | indicadoryel | itemsyla recomendaci
= = = § g 2 E| dimension | elindicador items opcion de ones
Zl g8 | < B| @ respuesta
& © Si [NO| Si |[NO| Si | NO | Si | NO
S E Te faci!itan o presentan los
S < contenidos de manera X X X
g > Recencion de la organizada y conveniente
© necepeior comprendes y asimilas los X
S informacion
L0 conceptos para X
S— reproducirlo sin descubrir X X
m —
- <
= O .
S g S No sueles participar en la
g o 3 ” elaboracion de ideas para X X X
o 9 £ Comprension y
© kS asimilacion de la comprenderias X
— > £ informacion cuando acumulas
S o f conocimiento no creas tus X X X
% g o 2 propios conceptos
° © S o S te permite |a transferencia
= g E s 2 de lo que aprendiste sean X X X
S o g menos vulnerables al
£ Z2d5 olvido
2 850 Descubrimiento de activan tus conocimientos y X X X X
q, SL o los contenidos experiencias previas para
N o o2 facmtar.su. proceso de
=)
o $ S E aprendlzaje ' X X X
L s 52 Orientan los contenidos
2:‘ a ey para planificar tus acciones




Desarrollo de
destrezas de
investigacion

Encuentro la mayoria de
los nuevos temas
interesantes y a menudo
dedico tiempo extra
obtener mas informacion
sobre ellos

dedicod mucho tiempo libre
recabando informacion
sobre los temas
interesantes que han sido
discutidos en las diferentes
clases

Adquisicion de la
informacion en
forma personal

10.

Diferencias
progresivamente los
contenidos que vas
aprendiendo

Incorporacién de nuevos conocimientos

11. Aprendo algunas cosas de
memoria volviendo una y
Introduce a |la otra vez sobre gllgs hasta
memoria los que las se mecanicamente,
. aunque no las haya
contenidos .
. entendido
(conceptos o ideas) 12. Te predisponen a
memorizar los contenidos
en forma mecénica
13. Generalmente no concedo
Repite los valor a los contenidos
conceptos o ideas presentados por el profesor
sin ideas previas 14. E.l dgpentg aumentq la
significacion potencial de
los materiales académicos
Tiene 15.  No realizé ninglin esfuerzo
significatividad  sus para integrar los nuevos
ideas y sus conocimientos con mis
aplicaciones conocimientos previos
16. Motiva y entiende el

Modificacion de
conceptos e ideas

docente que la creatividad
y potencia de la
imaginacién del estudiante
es fundamental para su
aprendizaje




17. Pienso que seré capaz de
usar lo que aprenda para
aplicar a mi vida

Reflexiona y profesional
construye sus | 18. Los nuevos contenidos te
propias ideas permiten detectar las ideas

fundamentales para
organizarlas e interpretar
las

19. Siento que en la practica
cualquier tema es
interesante una vez que se
profundiza en el

20. Voy a la mayoria de las
clases con preguntas en
mente e las que quiero
respuestas

Contrasta ideas
propias con ofras
expuestas

Firma del evaluador



Matriz de Validacion de Instrumento

Nombre del Instrumento: Cuestionario de preguntas para la gamificacion y su influencia en el aprendizaje significativo de los estudiantes de una
Unidad educativa, Ecuador 2021

Objetivo: Recolectar la informacion para el anélisis de datos.
Dirigido a: Estudiantes

Apellidos y nombres del evaluador: Vicuiia Villacorta Jessica
Grado académico de evaluador: Magister en educacion

Valoracion:

Ad do Regular | Inadecuado

Firma del evaluador



Matriz de Validacion

Titulo de la tesis: La gamificacion y su influencia en el aprendizaje significativo de los estudiantes de una Unidad educativa, Ecuador 2021

Opcion de respuesta

Criterios de Evaluacion

(=]
T° o A A .z
- & § Relacién Relacion Relacién Relacion Observacion
. . » . ; o 9 g o -} 3 eqtre la 'entre I."’ o ’entre el y/o
Variables Dimension Indicador Items £5| 3| & | & | g | vaiabley | dimension | . udory | ftemyla .
g § ? § 3 [} di b ma . d!!e'd el item opcion (:e recomendaci
— L] = © ] imension Indicadaor respuesta
E% E 3 2 E ones
s
2 | Si | No | Si | No | Si [ No | Si [ No
o 19. La actividad del juego mostrado
o Logros > Uego. X X X
8.2 aprendidos logra captar mi atencién
g c 20. El juego logra que capte la X X X
S © sesion mostrada
535 . - -
o , 21. Eljuego es divertido y facil de
= Puntos obtenidos Jueg y X X X
i) usar para obtener puntos a favor
n
g -3 recompensa Medallas ganadas .
= 5 23. Siempre busco las medallas
S 2 X X X
c B alcanzar las medallas doradas
8 ., 24. Se deben adicionar misiones que
2= Misiones conlleven a los resultados X X X
8¢ : planteados
= cumplidas , — .
5 25. Me siento muy habil para cumplir X X X
<§ 3 las misiones del juego
= o 26. Te genera un alto grado de
E¥ Preguntas diversion acertar en las X X X
@ acertadas d ellos preguntas
© S temas 27. Si te equivocas o pierdes puntos
g °© te irritas y te molestas con X X X X [tem invertido
38 Dinamica de la facilidad*
3 § § Competicién 28. Promgevg un alto intgrés enla X X X
< § =5 Participgcic’)n parhqpamén vqu.ntana _
i e % voluntaria 29. Te sientes muy blgn participando X X X
8y w5 en las competencias
EESS 30. Contri
. . Contribuye a lograr los retos
EETE Retos cumplidos yealog e X X X
O S 8 propuestos en el aprendizaje




Ranking de mérito

31.

Te emociona aparecer el ranking
de los mejores jugadores

Dinamica
Solidaridad

de

la

Cooperacion en
equipo

32.

Me agrada jugar en grupos con
mis comparieros

33.

Prefiero jugar solo y no apoyar a
mi grupo®

item invertido

34.

Puedo crear estrategias para
ganar las competencias con mi

grupo

Motivacion

35.

Me motiva ser el lider de mi
equipo cuando participo en los
juegos de aprendizaje

36.

Me ofrezco voluntariamente a
apoyar a mis compafieros en
lograr sus objetivos

Firma del evaluador




Matriz de Validacion de Instrumento

Nombre del Instrumento: Cuestionario de preguntas para la gamificacion y su influencia en el aprendizaje significativo de los estudiantes de una
Unidad educativa, Ecuador 2021

Objetivo: Recolectar la informacion para el anélisis de datos.
Dirigido a: Estudiantes

Apellidos y nombres del evaluador: Flores Ledesma Katia
Grado académico de evaluador: Magister en educacion

Valoracion:

M Regular | Inadecuado

Firma del evaluador




Matriz de Validacion

Titulo de la tesis: La gamificacion y su influencia en el aprendizaje significativo de los estudiantes de una Unidad educativa, Ecuador 2021

OPCION DE RESPUESTA
CRITERIOS DE EVALUACION
7] .
w g Relacion Relacion Relacién Relacion ObseW7clon
o ‘@ ; i a o entre la entre la entre el entre el esyio
< Indicador Items @ = .
= é 3 § g g £ | variableyla | dimensiony | indicadoryel | itemsyla recomendaci
= = S| @ g 2 E| dimension | elindicador items opcion de ones
Zl g8 | < B| @ respuesta
& © Si [NO| Si |[NO| Si | NO | Si | NO
8 & 21. Te facilitan o presentan los
S < contenidos de manera X X X
g 5 Recencion de la organizada y conveniente
O necepeior 22. comprendes y asimilas los X
S informacion
L0 conceptos para X X X
S— reproducirlo sin descubrir
S =
S o —
S g S 23. No sueles participar en la
Q5 & L, elaboracion de ideas para
S o £ Comprension y P X X X
5 L comprenderlas
© 2 asimilacion de la X
= > £ . s 24. cuando acumulas
= © informacion - X X X
S o © conocimiento no creas tus
% g o 2 propios conceptos
° © S o S 25. te permite la transferencia
= c5<¢ 2 de lo que aprendiste sean X X
© o © N =3 X
S o @ 2 menos vulnerables al
=8 kS olvido
2 850 Descubrimiento de |26. activan tus conocimientos y X X
o 3 % L los contenidos experiencias previas para X X
g o S facilitar su proceso de
= e g = aprendizaje X
f— . .
o S g 27. Orientan los contenidos X X
2:‘ a ey para planificar tus acciones




Desarrollo de
destrezas de
investigacion

28.

29.

Encuentro la mayoria de
los nuevos temas
interesantes y a menudo
dedico tiempo extra
obtener mas informacion
sobre ellos

dedicod mucho tiempo libre
recabando informacion
sobre los temas
interesantes que han sido
discutidos en las diferentes
clases

Adquisicion de la
informacion en
forma personal

30.

Diferencias
progresivamente los
contenidos que vas
aprendiendo

Incorporacién de nuevos conocimientos

Introduce a la
memoria los
contenidos

(conceptos o ideas)

31.

32.

Aprendo algunas cosas de
memoria volviendo una y
otra vez sobre ellas hasta
que las se mecanicamente,
aunque no las haya
entendido

Te predisponen a
memorizar los contenidos
en forma mecanica

Repite los
conceptos o ideas
sin ideas previas

33.

34.

Generalmente no concedo
valor a los contenidos
presentados por el profesor
El docente aumenta la
significacion potencial de
los materiales académicos

Tiene
significatividad  sus
ideas y sus
aplicaciones

35.

No realizé ninglin esfuerzo
para integrar los nuevos
conocimientos con mis
conocimientos previos

Modificacion de
conceptos e ideas

36.

Motiva y entiende el
docente que la creatividad
y potencia de la
imaginacién del estudiante
es fundamental para su
aprendizaje




37. Pienso que seré capaz de
usar lo que aprenda para
aplicar a mi vida

Reflexiona y profesional
construye sus | 38. Los nuevos contenidos te
propias ideas permiten detectar las ideas

fundamentales para
organizarlas e interpretar
las

39. Siento que en la practica
cualquier tema es
interesante una vez que se
profundiza en el

40. Voy a la mayoria de las
clases con preguntas en
mente e las que quiero
respuestas

Contrasta ideas
propias con ofras
expuestas

VACTR

Firma del evaluador



Matriz de Validacion de Instrumento

Nombre del Instrumento: Cuestionario de preguntas para la gamificacién y su influencia en el aprendizaje significativo de los estudiantes de una
Unidad educativa, Ecuador 2021

Objetivo: Recolectar la informacion para el analisis de datos.
Dirigido a: Estudiantes

Apellidos y nombres del evaluador: Flores Ledesma Katia
Grado académico de evaluador: Magister en educacion

Valoracion:

Ad 0 Regular Inadecuado

34:.

Firma del evaluador




Matriz de Validacion

Titulo de la tesis: La gamificacion y su influencia en el aprendizaje significativo de los estudiantes de una Unidad educativa, Ecuador 2021

Opcion de respuesta

Criterios de Evaluacion

(=]
° 7 A A .z
- & § Relacién Relacion Relacién Relacion Observacion
. . » . ; o 9 g o -} 3 eqtre la 'entre I."’ o ’entre el y/ o
Variables Dimension Indicador Items £5| 3| & | & | g | vaiabley | dimension | . udory | ftemyla .
g § ? § 3 [} di b ma . d!!e'd el item opcion (:e recomendaci
— L] = © ] imension Indicadaor respuesta
E% E 3 2 E ones
s
2 | Si | No | Si | No | Si [ No | Si [ No
D D . :
o 37. La actividad del juego mostrado
o Logros > Uego. X X
8.2 aorendidos logra captar mi atencién X
2 P 38. Eljuego logra que capte la X X
T3 sesion mostrada
535 . . -
8 Puntos obtenidos 39. Eljuego es divertido y facil de X X X
(8]
i) usar para obtener puntos a favor
n
5 4qu Dinamica de la 40. Me g:usta glc)jter;er medallas para « N X X
) mostrar mi destreza
g -3 recompensa Medallas ganadas .
= 2 41. Siempre busco las medallas X X X
o B alcanzar las medallas doradas
8 ., 42. Se deben adicionar misiones que X X
2= Misiones conlleven a los resultados X
8¢ : planteados
= cumplidas , — .
5 43. Me siento muy hébil para cumplir X X X
<§ 3 las misiones del juego
= o 44. Te genera un alto grado de X X
E¥ Preguntas diversion acertar en las X
3 © acertadas de los preguntas
© S temas 45. Site equivocas o pierdes puntos X X
g °© te irritas y te molestas con X X [tem invertido
38 Dinamica de la facilidad*
3 = 48 Competicién 46. Promueve un alto interés en la X X X
S = 5 Participgcic’)n participacién voluntaria
2 S = % voluntaria 47. Te sientes muy bien participando X X X
8y - 5 en las competencias
EESS 48. Contri
. . Contribuye a lograr los retos
EETE Retos cumplidos yealog - X X X
O S 8 propuestos en el aprendizaje




Ranking de mérito

49.

Te emociona aparecer el ranking
de los mejores jugadores

Dinamica
Solidaridad

de

la

Cooperacion en
equipo

50.

Me agrada jugar en grupos con
mis comparieros

51.

Prefiero jugar solo y no apoyar a
mi grupo®

item invertido

52.

Puedo crear estrategias para
ganar las competencias con mi

grupo

Motivacion

53.

Me motiva ser el lider de mi
equipo cuando participo en los
juegos de aprendizaje

54.

Me ofrezco voluntariamente a
apoyar a mis compafieros en
lograr sus objetivos

Firma del evaluador




Matriz de Validacion de Instrumento

Nombre del Instrumento: Cuestionario de preguntas para la gamificacion y su influencia en el aprendizaje significativo de los estudiantes de una
Unidad educativa, Ecuador 2021

Objetivo: Recolectar la informacion para el anélisis de datos.
Dirigido a: Estudiantes

Apellidos y nombres del evaluador: Rodriguez Azabache Julio
Grado académico de evaluador: Magister en educacion

Valoracion:

M Regular | Inadecuado

Firma del evaluador

Matriz de Validacion



Titulo de la tesis: La gamificacion y su influencia en el aprendizaje significativo de los estudiantes de una Unidad educativa, Ecuador 2021

OPCION DE RESPUESTA
CRITERIOS DE EVALUACION
\n .
w g Relacion Relacion Relacion Relacion | Observacion
a B Indicador items 2 [ entre la entre la entre el entre el esylo .
z 3 s| 8| g £| &| variableyla | dimensiény | indicadoryel | itemsyla | recomendaci
= = = § g @| E| dimension | elindicador items opcion de ones
= 8 < 3| @ respuesta
& © Si [NO| Si [NO| Si | NO | Si | NO
B E 41. Te facilitan o presentan los
S < contenidos de manera
ol iy organizada y conveniente X X X X
o Recepcién de Ila e
© . - 42. comprendes y asimilas los
S informacion
3L o conceptos para X X X
i reproducirlo sin descubrir
S =
=]
= O .
S = S 43. No sueles participar en la
g o & iy elaboracion de ideas para
S o S Comprension y P X X X X
5 L comprenderlas
®© £ asimilacion de la
= > £ . s 44. cuando acumulas
= © informacion - X X X
S 5 © conocimiento no creas tus
2 £ © propios conceptos
o =) 2 45. te permite la transferencia
= s s 2 de lo que aprendiste sean X
"(%' o © N o> X X
S o [} 2 menos vulnerables al
£ 2d5 olvido X
2 85O Descubrimiento de |46. activan tus conocimientos y N X
» 3 % 8 los contenidos experiencias previas para X
S g © facilitar su proceso de
= o g = aprendizaje X X
— . .
o S se 47. Orientan los contenidos X
g £l para planificar tus acciones




Desarrollo de
destrezas de
investigacion

48.

49.

Encuentro la mayoria de
los nuevos temas
interesantes y a menudo
dedico tiempo extra
obtener mas informacion
sobre ellos

dedicod mucho tiempo libre
recabando informacion
sobre los temas
interesantes que han sido
discutidos en las diferentes
clases

Adquisicion de la
informacion en
forma personal

50.

Diferencias
progresivamente los
contenidos que vas
aprendiendo

Incorporacién de nuevos conocimientos

51. Aprendo algunas cosas de
memoria volviendo una y
Introduce a |la otra vez sobre gllgs hasta
memoria los que las se mecanicamente,
. aunque no las haya
contenidos .
. entendido
(conceptos o ideas) 52. Te predisponen a
memorizar los contenidos
en forma mecénica
53. Generalmente no concedo
Repite los valor a los contenidos
conceptos o ideas presentados por el profesor
sin ideas previas 54 E.l dgpentg aumentq la
significacion potencial de
los materiales académicos
Tiene 55. No realiz6 ningun esfuerzo
significatividad  sus para integrar los nuevos
ideas y sus conocimientos con mis
aplicaciones conocimientos previos
56. Motiva y entiende el

Modificacion de
conceptos e ideas

docente que la creatividad
y potencia de la
imaginacién del estudiante
es fundamental para su
aprendizaje




57. Pienso que seré capaz de
usar lo que aprenda para
aplicar a mi vida

Reflexiona y profesional
construye sus | 58. Los nuevos contenidos te
propias ideas permiten detectar las ideas

fundamentales para
organizarlas e interpretar
las

59. Siento que en la practica
cualquier tema es
interesante una vez que se
profundiza en el

60. Voy a la mayoria de las
clases con preguntas en
mente e las que quiero
respuestas

Contrasta ideas
propias con ofras
expuestas

K/}%%\/

Firma del evaluador




Matriz de Validacion de Instrumento

Nombre del Instrumento: Cuestionario de preguntas para la gamificacion y su influencia en el aprendizaje significativo de los estudiantes de una
Unidad educativa, Ecuador 2021

Objetivo: Recolectar la informacion para el analisis de datos.
Dirigido a: Estudiantes

Apellidos y nombres del evaluador: Rodriguez Azabache Julio
Grado académico de evaluador: Magister en educacion

Valoracion:

Ad do Regular | Inadecuado

/\\'%{l(/%\/ -

Firma del evaluador



Anexo 6

“Ano del Bicentenario del Peru: 200 afios de Independencia”

ucv

UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO

SENOR(A):

Fanny Emperatriz Castelo Rivas

SOLICITUD:

Piura, 5 de noviembre de 2021

Autorizaciéon para
cuestionario  (Formulario

Google Drive) a los estudiantes de
bachillerato el dia 8 de noviembre

Rector (a) de la Unidad Educativa Vasco Nufiez de Balboa

El que suscribe; Huaca Grijalba Danny Oswaldo, Licenciado en educacién, mencién

Educacidn Fisica, identificado con C.I. N.- 1724138951 estudiante de la maestria Docencia

Universitaria de la escuela de posgrado de la Universidad Cesar Vallejo — filial Piura, ante

usted con el debido respeto presento y expongo lo siguiente:

En razdn que estoy realizando un estudio de investigacidén cuyo objetivo es Determinar la

influencia de la gamificacion en el aprendizaje significativo de los estudiantes de una

unidad educativa del Canton Santo Domingo, Ecuador 2021; acudo a su despacho a fin de

solicitar la debita autorizacién para aplicar, el dia 8 de noviembre del 2021, un cuestionario

cuya finalidad es medir las variables; gamificacion y aprendizaje significativo, debo precisar

que, dada la situacion actual que estamos viviendo en nuestro pais y el mundo en general,

el referido cuestionario sera via FORMULARIO GOOGLE DIVE.

POR LO EXPUESTO: v
Quedo agradecido por su respuesta positiva

/

UJR, i
Huaca ,G’rijalﬁ@,anny Oswaldo

Li@do
C.l. 1724138951

Castelo Rivas Fanny Emperatriz
Rectora
Recibido



Anexo 7

“Ano del Bicentenario del Peru: 200 anos de Independencia”

ucv

UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO

PROTOCOLO DE CONSEN TIMIENTO INFORMADO

La (EL) investigadora (O) Huaca Grijalba Danny Oswaldo con mencién en Docencia Universitaria de
la Universidad César Vallejo, Sede Piura, 2021, estd desarrollando una investigacién denominada
“La gamificacion y su influencia en el aprendizaje significativo de los estudiantes de una Unidad
Educativa, Ecuador 2021” con el objetivo de

Determinar la influencia de la gamificacion en el aprendizaje significativo de los estudiantes de
una unidad educativa del Cantén Santo Domingo, Ecuador 2021

En este sentido solicito a la (el) directora (a), de la Institucién Educativa Unidad Educativa “Vasco
Nuiiez de Balboa”, su consentimiento para aplicar los instrumentos de la mencionada investigacion.

DATOS DE LA (EL) DIRECTORA (O)

- Nombresy apellidos: Fanny Emperatriz Castelo Rivas
- Documento de identidad: 1721456729
- Direccién domiciliaria: Urb. el Portén “Santo Domingo”
- Teléfono: +593995028819
Sin otro particular, se firma el presente protocolo de consentimiento informado.

Piura, 8 de octubre ,2021

<~ Fanny.EMmpe fatriz Castelo Rivas
—— Rectora



Anexo 8. Prueba de normalidad:

Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra

Pardmetros . Sig.
N normales®P I(EjStad'St't?O Asintética
€ PIUeba  pijateral)
Media Desviacion
Adquisicion — de  la g 2678  11.721 0.118 007¢
informacion
Incorporacion ~de nuevos g, 2786  13.020 0.135 001¢
conocimientos
Aprendizaje significativo 80 54.64 24.160 0.129 ,002°
Dinamica de la go 24.88 6.640 0.122 ,005¢
recompensa
Dindmica de la competicion 80 21.05 7.345 0.135 ,001°
Dinamica de la Solidaridad 80 21.58 7.610 0.213 ,000¢
Gamificacion 80 67.50 17.684 0.160 ,000°¢

a. Ladistribucion de prueba es normal.

b. Se calcula a partir de datos.

c. Correccion de significacion de Lilliefors.

Fuente: reporte de resultados software SPSS version 26

La tabla anterior nos proporciona el estadistico de Kolmogorov-Smirnov (n > 50)
la prueba aplicada para analizar la normalidad de los datos y su significacion
asintotica (p valor); para lo cual planteamos las siguientes hipétesis:

Ho: Los datos analizados siguen una distribucion Normal

Hi: Los datos analizados no siguen una distribucién Normal

Decision:

Cuando P >0.05 Aceptamos la Hipétesis Nula

Cuando P <0.05 Rechazamos la Hipétesis Nula de manera significativa
La significacion asintética P valor origina el rechazo de la hipotesis nula por
lo que aceptamos que los datos analizados no siguen una distribucion
normal. Se sugiere aplicar la correlacion Rho de Spearman por ser datos
no paramétricos las variables que se plantean en los objetivos de la

investigacion.



Anexo 9

Métodos de analisis de datos:

Los datos obtenidos fueron procesados a través del empleo de los
instrumentos indicados y por medio de las técnicas estadisticas donde se
tabularon en cuadros estadisticos cada una de las informaciones
captadas, con los instrumentos empleados que permitian analizar las
variables indicadas. Asi mismo se aplicaron las técnicas de correlacion
entre ambas variables a fin de medir el grado de fuerza entre las variables

estudiadas.

Estadisticos:

Prueba de Kolmogorov-Smirnov (K-S) de una muestra: Las definimos
como pruebas no paramétricas de una muestra y son muy usadas cuando
tratamos de probar si los datos en estudio provienen de una distribucién
normal, es muy importante determinar la procedencia de los datos para
decidir que analisis podemos aplicar en la aceptacion o rechazo de
nuestras hipotesis. Es una prueba de bondad de ajuste y segun su
potencia se sugiere utilizar Kolmogorov-Smirnov para muestras grandes
(mas de 35); y el test Shapiro-Wilk mas potente para el contraste de
normalidad de muestras pequefias (menos de 35). (Naresth Malhotra
pag.478).

-Estadistico de prueba Kolmogorov-Smirnov: Valor maximo de la
diferencia de una distribucion especifica Aiy el valor equivalente de la

frecuencia de la muestra Oi.

Rho de Spearman: Es una prueba no paramétrica utilizada cuando
tenemos datos no métricos es decir que no se ajustan a una distribucion
normal, es equivalente a la correlacion de Pearson por darnos resultados
muy cercanos a este coeficiente, esta medida utiliza rangos en vez de

valores absolutos también varian entre -1.0 y +1.0; (Malhotra, N. 2008) El



calculo de este coeficiente se desarrolla utilizando los di como la diferencia

entre los rangos de X e Y (rxi-tyi):

6» d°
rs :1_22—
n(n“ —-1)

Interpretacion del Coeficiente de Spearman:

R Interpretacion
De+0.0l1a £0.19 Correlacion Muy Baja
De +0.20a +£0.39 Correlacion Baja
De+0.40a £0.69 Correlaciéon Moderada
De £0.70 a £ 0.89 Correlacion Alta
De £0.90 a £ 0.99 Correlacion Muy Alta
+1 Correlacion Perfecta Positiva
-1 Correlacion Perfecta Negativa

0 Correlacion Nula




Anexo 10 Base de datos

Gamificacion

Buena
Buena
Buena
Buena

Regular
Buena

Regular
Malo

Buena

Regular
Malo
Regular
Buena
Buena
Regular
Buena
Regular
Regular
Regular
Buena
Buena

Regular

Regular
Malo

Buena

Regular

Regular
Buena

Regular

Regular
Buena
Buena

Regular
Buena

Regular

Regular
Buena

Regular

Regular
Buena

Regular
Malo
Malo

Regular
Malo

Buena

Regular
Buena
Buena

Regular

Regular

Regular
Malo

Buena
Buena
Buena

90
85
83
79
62

82
57
44

86
66

36
51
73
86
57
85
58
70
51

73
87
55
46
44

90
50
50
86
56
63

89
83
70
88
49

56
85
66
49

89
59
42
44

70
32

86
68

73
83
56
64
64
40

85
83
90

30

24
26
29
22
29

18

11

26

26
8
8

26

25
19

25
18

21
6

27

26

16

11

28

16
14
25
23

25
29
29
23
26

26
27
26

29

19

12
24

13
30

29
24
26
28
25
20

11

29
28
28

P19

P18

P17

P16

Dindmica de la de la Solidaridad

P15

P14

P13

P12

P11

Dinamica de la competicion

P10

P9

P8

P7

P6

P5

P4

Dinamica de la recompensa

P3

P2

P1

21

22
23

24
25
26
27

28
29
30

31

32
33

34
35

36
37

38
39
40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52
53

54
55
56
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Alto

Medio
Alto

Alto

Bajo

Medio

Medio
Bajo
Alto

Medio
Bajo
Bajo
Medio
Alto
Medio
Alto
Medio
Medio
Bajo

Medio
Alto

Bajo

Bajo

Bajo
Alto

Bajo

Bajo
Alto

Bajo

Medio
Alto

Alto

72
70

A

82

43

69

59

27

77

62
19
23
56
81
66
82
50
45
23

58

81

44

35

23

89

41

43

79
28

51

9N

86

40

43

35

41

26
40

32

14
43

34
10
13
23
24
12

42
36
38
21

28
43

17
14

11

46

17
23
40

16
26
47

43

P19

P18

P17

P16

P15

P14

Incorporacion de nuevos conocimientos

P13

P12

P11

P10

Aprendizaje significativo

P9

P8

P7

P6

P5

P4

Adquisicion de la informacion

P3

P2

P1

— T v~ v~ — «— — —

21

22

23
24
25
26
27
28
29
30
31

32




Bajo
Alto

Bajo

Bajo
Alto

Medio
Bajo
Alto

Bajo

Bajo

Bajo

Medio
Bajo
Alto

Medio
Bajo

Medio
Bajo

Medio
Bajo

Bajo

Bajo
Alto

Bajo
Alto

Bajo

Medio
Alto

Alto

Alto

Alto

Alto

Alto

Bajo

Bajo

Bajo

Medio

Medio

25

78

27

21

79

62
25
89

4

41

29

56
26
80

58

25

62
30

52

31

33

23

90

34

89

20

45

81

83

75

84

89

71

23

34
41

66
56

11

40

15

11

37

36

14
47

21

24
12
25
12
4

30

16
28
17
20
18
16

12
48

12
48

10
23
43

42

37

47

46

35

11

20
23

31

27

33
34
35

36

37

38

39
40

41

42

43

44
45

46

47

48

49

50
51

52

53

54
55
56
57
58

59
60
61

62

63
64
65
66
67
68
69
70
71

72

73
74
75

76
7
78
79
80






